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ABSTRAK 
Nama : Isa Rahmadani 
NIM : 60200111038 
Jurusan : Teknik Informatika 
Judul 
: Rancang Bangun Aplikasi Game Edukasi Bahasa Bugis Dan 
Bahasa Makassar Berbasis Android 
Pembimbing I : Dr. H. Kamaruddin Tone M.M 
Pembimbing II : Nur Afif S.T., M.T 
 
Permainan tradisional adalah salah satu kebudayaan milik Indonesia yang harus 
dilestarikan, sebab permainan tradisional merupakan produk kebudayaan etnis Indonesia 
yang memiliki manfaat, kandungan dan makna filosofis. Saat ini, anak-anak sudah terfokus 
pada permainan modern dan sudah mulai melupakan permainan tradisional. Sehingga 
dibutuhkan suatu aplikasi sebagai media informasi yang memperkenalkan tentang permainan 
tradisional. Tujuan dalam penelitian ini adalah merancang aplikasi pengenalan dan simulasi 
permainan tradisional nusantara berbasis android. Aplikasi ini dibuat sebagai sarana untuk 
memudahkan pengguna dalam memperoleh informasi seputar permainan tradisional dan 
untuk menarik minat anak-anak untuk melestarikan dan menghidupkan kembali permainan 
tradisional. 
 
Pendekatan atau metode yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian kualitatif 
dimana strategi yang digunakan adalah Design and Creation. Penelitian ini menggunakan 
metode pengumpulan data observasi dan studi pustaka. yaitu dengan mencari referensi dari 
buku dan juga dari internet yang berhubungan dengan objek yang diteliti. Metode 
perancangan yang digunakan adalah waterfall, pemodelannya menggunakan UML dan teknik 
pengujian yang digunakan adalah Black Box. Berdasarkan hasil ujicoba menunjukkan bahwa 
aplikasi ini mudah digunakan dan fitur-fitur yang ada dalam aplikasi ini berupa deskripsi 
singkat, cara bermain, manfaat permainan, filosofi permainan dan simulasi permainan 
berfungsi dengan baik. 
 
 
 
 
Kata Kunci : Aplikasi, Bahasa Bugis Makassar, Android,unity. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Teknologi mobile yang telah terkenal dalam masyarakat,banyak 
mempengaruhi kehidupan dalam beberapa tahun terakhir. Perkembangan teknologi ini 
secara perlahan hadir di dunia pendidikan, yang selaras dengan banyak kesempatan 
untuk belajar dan berlatih. Kemunculannya dalam dunia pendidikan tampaknya tepat 
waktu mengingat sifat dari kebutuhan belajar saat ini lebih luas, akses cepat ke materi 
pembelajaran dan kebutuhan terus menerus untuk komunikasi yang cepat. Salah satu 
contoh dari penerapan teknologi baru adalah e-learning.  Saat ini dunia teknologi 
mengalami perkembangan yang sangat pesat dan memberikan sumbangsih yang 
sangat besar bagi umat manusia, baik di bidang pertanian, peternakan, kedokteran, 
dan transportasi. Teknologi telah ikut ambil andil di semua aspek kehidupan manusia. 
Saat ini perusahaan-perusahaan yang bergerak di dunia teknologi berlomba-lomba 
membuat inovasi baru dan pelayanan yang lebih baik. Salah satu contoh 
perkembangan teknologi ini dapat dilihat dari gadget yang dulunya memiliki ukuran 
yang lumayan besar, saat ini mulai bertambah kecil dan lebih praktis. Begitu pula 
dengan pelayanan di dunia teknologi semakin praktis dan mudah dalam menggunakan 
layanan. 
Game, jika diterjemahkan dalam bahasa Indonesia artinya adalah permainan. 
Di zaman modern dan perkembangan teknologi yang pesat ini siapa yang tidak suka 
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bermain game, dari anak kecil hingga orang dewasa suka bermain game. Game 
adalah permainan yang menggunakan media elektronik. Game 
merupakan hiburan berbentuk multimedia yang dibuat semenarik mungkin agar para 
penikmat game bisa mendapatkan kepuasan saat bermain. Jadi, game adalah sesuatu 
yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada 
yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius atau dengan tujuan hiburan. selain 
dari graphic yang ditawarkan bagus,digame saya seperti lebih hidup dan ada,itulah 
jawaban-jawaban yang mereka utarakan. Sekarang anak menggunakan game sebagai 
media hiburan bahkan media pelampiasan emosi.Game menawarkan berbagai 
kesenangan dan disitu kita bisa membuat karakter yang kita inginkan, dan 
membayangkan kalau karakter itu adalah kita yang nyata. Komunikasi yang terjadi di 
gameonline juga membuat kita seakan lebih hidup tanpa kita memperlihatkan 
informasi sebenarnya dari kita. 
Dengan kemajuan teknologi sekarang ini mengakses game dapat melalui apa 
saja seperti game konsole, komputer, sampai dengan perangkat smartphone. Salah 
satu game yang populer dikalangan masyarakat adalah dengan hadirnya gameonline. 
Rata-rata yang menyukai gameonline adalah para pelajar. Tetapi semua dibalik itu 
mereka harus mengetahui dampak negatif bermain gameonline. Gameonline 
merupakan game yang cara bermainnya harus terhubung langsung dengan jaringan 
internet. Gameonline ini bersifat sangat luas, dan bahkan yang membuat seru adalah 
dapat bermain dengan teman yang ada di dunia. Namun jika memainkannya secara 
berlebihan maka dapat berdampak buruk yaitu: 
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1.  Akan mengurangi rasa sosialisasi terhadap sesama.  
2. Susah berkonsentrasi dalam pelajaran sekolahnya 
3. Sulit berinteraksi dengan orang lain 
4. Lupa akan segala hal 
Dengan melihat dampak negative yang dialami oleh anak maka penulis 
merancang game edukasi yang mampu membuat anak-anak dapat bermain sambil 
belajar .karena adanya manfaat game edukasi , diantaranya : 
 Anak- anak dapat menggunakan perangkat lunak, pengetahuan dasar tentang 
teknologi game.  
 Membuat anak semakin terhibur. 
 Banyak game edukasi yang bisa merangsang perkembangan otak anak. 
 Game membantu melatih konsentrasi dan imajinas  
  Allah swt. berfirman dalam QS. Al-Baqarah/2: 159. yang berbunyi: 
َّ  ِنإََّّ نيِذ
  لٱََّّ  نِمَّا ن
ۡ
ل  زن
 
أَّٓا  مَّ  نوُمُتۡك يَِّتَٰ  ِن ي ب
ۡ
لٱََّّ وََّٰى  دُه
ۡ
لٱََِّّيفَِّسا  نِللَُّهَٰ   ن  ي بَّا  مَِّدۡع بَّۢنِمَِّبَٰ  تِك
ۡ
لٱََُّّمُهُن  ع
ۡ
ل يَّ  ِكئ َٰٓ  لْو
ُ
أَُّ   للٱََُّّمُهُن  ع
ۡ
ل ي  و
َّ نوُنِعَٰ
  للٱَّ٥١َّ
Terjemahnya : 
“Sungguh, orang-orang yang menyembunyikan apa yang telah Kami turunkan 
berupa keterangan-keterangan dan petunjuk, setelah Kami jelaskan kepada manusia 
dalam Kitab (Al-Quran), mereka itulah yang dilaknat Allah dan dilaknat (pula) oleh 
mereka yang melaknat”. (Departemen Agama RI, 2009). 
Dalam tafsirnya Al-Hafidz Ibnu Katsir menerangkan bahwa, di dalam surat 
Al-Baqarah ayat 159 Allah swt. berfirman mengingatkan ancaman bagi orang-orang 
yang menyembunyikan keterangan-keterangan yang menjelaskan tujuan-tujuan baik 
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dan petunjuk yang bermanfaat bagi hati. Bahwa orang yang menyembunyikan ilmu 
dilaknat oleh Allah, para malaikat dan seluruh umat manusia.  
Sebuah bangsa yang besar ditandai dengan tradisi aksara yang dimikinya 
sendiri. Bugis – Makassar sebagai sebuah bangsa, harus bersiap membangun dari 
awal jika generasi mendatangnya tak lagi didekatkan pada bahasa ibunya. Perlahan, 
dunia pendidikan menyisihkan pelajaran bahasa yang satu ini. Malah dengan bangga 
memberi posisi bahasa asing sebagai syarat kelulusan secara nasional. Entah apa yang 
tengah berkecamuk dipikiran mereka yang terlibat menggeser bahasa daerah menjadi 
pelajaran ekstrakurikuler. 
Allah swt. berfirman dalam QS. Al-rahman /1-4 yang berbunyi: 
َُّنَٰ  مۡح  رلٱَّ٥َََّّّ  م
  ل  عَّ نا ءۡرُق
ۡ
لٱَّ٢َََّّّ  ق ل  خَّ نَٰ  سِنإ
ۡ
لٱَّ٣َََُّّّه  م
  ل  عَّ نا ي ب
ۡ
لٱَّ٤َّ 
Terjemahnya: “(Rabb) Yang Maha Pemurah. Yang telab mengajarkan al Qur’an.Dia 
menciptakan manusia.Mengajarnya pandai berbicara /AI-Bayan”. (Departemen 
Agama RI, 2009). 
Dalam tafsir tarbawi menjelaskan Khalaqal Insan Menciptakan Manusia. 
Menilik tujuan utama dari pendidikan adalah mencetak manusia yang sempurna, yang 
berpengetahuan, berakhlak dan beradab. Tentu tidak ada manusia yang sempurna, 
namun berusaha menjadi manusia yang sempurana adalah suatu kewajiban. Ayat ini 
kaitannya dengan proses pendidikan adalah seorang guru apapun pelajaran yang 
disampaikan, sampaikanlah dengan sejelas-jelasnya, sampai pada tahap seorang siswa 
benar-benar paham. jangan sampai seorang siswa belum betul-betul paham pada 
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materi yang diajarkan sudah pindah kemateriyang lain. Banyak kasus di negeri ini, 
demi mengejar target pencapaian kurikulum,prinsip memberi kepahaman diabaikan, 
efeknya kita tahu semua. 
Bahasa Bugis di masa lalu begitu sakral, menjadi bahasa pengantar dalam 
interaksi masyarakat Praktik penggunaan bahasa seakan memaksa kita untuk 
memaknai lebih jauh bahwa hubungan kekuasaan tidak bisa dilepaskan begitu saja. 
Tetap terdepan meski tak lagi mengangkat senjata. Sekarang, saat menjamurnya 
kursusan bahasa asing berbiaya selangit, seakan ingin meneguhkan bahwa bahasa 
mereka bertengger di atas angin. Bahasa lokal masyarakat, Bahasa Bugis – Makassar, 
hanya satu contoh di antara sekian bentuk penjajahan yang menggeser 
penggunaannya. Tidak diajarkan lagi aksara dasarnya. Hanya digunakan di desa 
sebagai bahasa sehari-hari. Saat anak-anak muda beranjak ke kota, terkontaminasi 
virus modern, mereka pun malu pada ‘bahasa ibu’. Padahal ‘bahasa ibu’ bergantung 
pada mereka yang melestarikannya. Akhirnya, ‘bahasa ibu’ harus tertatih melawan 
lupa. (NF,2014) 
Berdasarkan uraian tersebut di atas, maka pada tugas akhir ini akan dibuat 
Rancang Bangun Aplikasi Game Edukasi Bahasa Bugis Dan Bahasa Makassar 
Berbasis Android. Diharapkan aplikasi ini dapat menjadi media bagi orangtua atau 
guru untuk memperkenalkan Bahasa Bugis Makassar kepada anak-anak 
 
 
.  
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B. Rumusan masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka pokok 
permasalahan yang dihadapi adalah “Bagaimana merancang game edukasi bahasa 
bugis Dan Bahasa Makassar menggunakan Aplikasi android”?. 
 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus 
penelitian penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut : 
1. Aplikasi ini berjalan pada smartphone berbasis Android dengan minimum 
Versi 4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich) 
2. Target pengguna aplikasi ini di tujukan untuk anak-anak Usia 7-12 tahun 
3. Aplikasi ini akan menampilkan gameedukasi yang unik untuk dimainkan 
oleh anak-anak. 
 Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran 
serta menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan 
penjelasan yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun deskripsi 
fokus dalam penelitian ini adalah : 
1. Pada saat ini istilah aplikasi sudah sangat banyak bahkah sudah bisa 
dikatakan jika istilah aplikasi telah menjamur di telinga kita. Istilah 
aplikasi itu sendiri pada dasarnya berasal dari bahasa inggris yaitu dari 
kata application yang berarti penerapan ataupun penggunaan. Namun jika 
di tinjau secara istilah aplikasi tersebut berarti sebagai suatu program yang 
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telah siap untuk dipakai yang secara sengaja di buat untuk melakukan 
suatu fungsi bagi pemakai jasa aplikasi serta untuk pemakai semua 
aplikasi jenis yang lainnya yang akan dipakai untuk sebuah sasaran yang 
di tuju(Jogiyanto,2015). 
2. Game merupakan aktifitas terstruktur atau semi terstruktur yang biasanya 
bertujuan untuk hiburan dan kadang dapat digunakan sebagai sarana 
pendidikan.  Karakterisitik game yang menyenangkan, memotivasi, 
membuat kecanduan dan kolaboratif membuat aktifitas ini digemari oleh 
banyak orang.  Game merupakan sebuah permainan yang menarik dan 
menyenangkan (ilmukomputer.com, 2007). 
3. Bahasa Makassar, juga disebut sebagai Basa Mangkasara' adalah bahasa 
yang dituturkan oleh suku Makassar, penduduk Sulawesi Selatan, 
Indonesia. Bahasa ini dimasukkan ke dalam suatu rumpun bahasa 
Makassar yang sendirinya merupakan bagian dari rumpun bahasa 
Sulawesi Selatan dalam cabang Melayu-Polinesia dari rumpun bahasa 
Austronesia. Bugis merupakan kelompok etnik dengan wilayah asal 
Sulawesi Selatan. Penciri utama kelompok etnik ini adalah bahasa dan 
adat-istiadat, sehingga pendatang Melayu dan Minangkabau yang 
merantau ke Sulawesi sejak abad ke-15 sebagai tenaga administrasi dan 
pedagang di Kerajaan Gowa dan telah terakulturasi, juga dikategorikan 
sebagai orang Bugis(Wikipedia,2014). 
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4. Android (sistem operasi) – OS Android – Merupakan sebuah sistem 
operasi yang berbasis Linux untuk telepon seluler seperti telepon pintar 
dan komputer tablet. Android menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan 
oleh bermacam peranti bergerak(Aingindra,2013). 
 
D. Kajian Pustaka/Penelitian Terdahulu 
Berkaca dari pesatnya perkembangan teknologi informasi, banyak terdapat 
Aplikasi game edukasi berbasi android. Akan tetapi metode atau fungsi dari sistem 
yang digunakan berbeda-beda serta penggunaan teknologi yang beraneka ragam. 
Beberapa sistem yang pernah dibuat antara lain : 
Erni Wulandari (2012), perancang Game Edukasi Untuk Melatih Keterampilan 
Listening “Fun English With Audy” Menggunakan Macromedia Director. Penilitian 
tersebut bertujuan untuk membuat game edukasi sebagai media pembelajaran bahasa 
inggris yang interaktif untuk memperkenalkan dan melatih keterampilan 
mendengar(listening skill) pada usia 11-13 tahun atau siswa SD kelas 5-6. 
Walaupun Sama-sama game edukasi, tetapi  pada penelitian tersebut 
menggunakan macromedia yang masih berbasis desktop, sedangkan pada penilitian 
ini menggunakan Unity berbasis Android.  
Bangkit Tri Yatmo (2013), Game Aplikasi Penulisan Aksara Jawa 
“Hanacara”Berbasis Android. Tujuan dari penelitian ini adalah bagaimana 
mengajarkan aksara jawa dengan menggukan Android.  
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Walaupun dengan konsep yang hampir sama namun terdapat perbedaan yaitu 
penelitian tersebut mengajarkan aksara jawa meskipun sama-sama berbasis android, 
sedangkan penelitian ini bagaimana menggunakan bahasa bugis makasssar dengan 
menggunakan android. 
Sahabuddin (2011), Multimedia Pembelajaran Aksara Lontara Bugis-
Makassar Untuk Sekolah Lanjutan Tingkat Pertama Berbasis Web. Tujuan penelitian 
ini adalah bagaimana mengajarkan aksara lontara bugis Makassar berbasis web. 
Walaupun dengan konsep yang hamper sama namun terdapat perbedaan yaitu 
penelitian tersebut mengajarkan aksara bugis Makassar meskipun sama-sama bahasa 
bugis Makassar, sedangkan penelitian ini bagaimana menggunakan bahasa bugis dan 
bahasa Makassar menggunakan android. 
E.  Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan 
membangun aplikasi game edukasi bahasa bugis makassar dengan 
menggunakan aplikasi android. Agar Anak-anak dan masyarakat umum tdk 
melupakan bahasa kita atau budaya kita dengan game edukasi ini mereka 
dapat menguji daya ingat  
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2. Kegunaan penelitian 
a. Kegunaan bagi dunia akademik 
Sebagai sumbangsih kepada siswa sekolah dasar secara umum dan 
peneliti yang ingin menjadikan sebagai referensi untuk penelitian 
selanjutnya. 
b. Kegunaan bagi masyarakat  
Dengan adanya sistem ini masyarakat dapat terbantu, karena 
aplikasi ini dapat membantu mereka dalam mengingat dan belajar 
menggunakan bahasa bugis makassar. 
c. Kegunaan bagi penulis 
Dapat mengembangkan wawasan keilmuan dan meningkatkan 
pemahaman tentang struktur dan sistem kerja dalam pengetahuan tentang 
bahasa bugis dan bahasa makassar dan perancangannya dalam sistem 
operasi android. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
1. Tinjauan Islam 
Manusia diciptakan Allah SWT dengan berbagai potensi yang dimilikinya, 
seperti yang diketahui bahwa manusia diciptakan untuk menjaddi khalifatullah fil 
ardh. Potensi yang dimiliki manusia tidak ada artinya kalau bukan karena bimbingan 
dan hidayah Allah SWT yang ada di alam ini. Namun manusia tidak begitu saja 
mampu menelan mentah-mentah apa yang dilihat, kecuali belajar dengan 
mengarahkan segala tenaga yang dimiliki untuk dapat memahami tanda-tanda yang 
ada dalam kehidupannya. Setelah mengetahui dan memahami, manusia wajib 
mengajarkan ilmunya agar fungsi kekhalifahan manusia tidak berhenti pada satu 
masa saja. 
Menuntut ilmu merupakan sesuatu yang sangat penting an merupakan kewajiban 
bagi setiap manusia. Tanpa ilmu, manusia akan tersesat dari jalan kebenaran dan 
manusia tidak akan mampu merubah suatu peradaban. Menurut ilmu dapat dilakukan 
dimana dan kapan saja bahkan jika hal itu harus dilakukan dimana dan kapan saja. 
Bahasa adalah budaya yang baik untuk dilestarikan seperti yang dijelaskan dalam QS. 
Al-a’raf ayat 199 yang berbunyi : 
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َِّذُخَّٱَّ وۡف  ع
ۡ
لََِّّ بَّۡرُم
ۡ
أ  وٱَِّفۡرُع
ۡ
لََِّّن  عَِّۡضرۡع
 
أ  وٱَّ نِيلِهَٰ  ج
ۡ
لَّ٥١١َّ  
Terjemahnya: 
Jadilah engkau pemaaf dan suruhlah orang mengerjakan yang ma´ruf, serta 
berpalinglah dari pada orang-orang yang bodoh. (Kementrian Agama,RI,2012) 
Makna ayat diatas adalah (jika engkau pemaaf) mudah memaafkan didalam 
menghadapi perlakuan orang-orang, dan jangan membalas (dan suruhlah orang 
mengerjakan makruf) perkara kebaikan (serta berpalinglah daripada orang-orang 
yang bodoh) janganlah engkau melayani kebodohan mereka. 
Wahai Nabi,berpalinglah engkau dari orang-orang  bodoh, teruskan langkah 
dakwahmu. Berikanlah kemudahan-kemudahan pada manusia dan perintahkanlah 
mereka berbuat kebajikan yang dipandang baik oleh akal pikiran. 
Kebesaran Allah tidak hanya terdapat pada penciptaan langit, bumi dan warna 
kulit saja, tetapi kebesaran Allah juga dapat terlihat pada bahasa-bahasa yang 
dipergunakan makhluk ciptaanNya. Seperti yang dijelaskan dalam QS al-Rum ayat 22 
yang berbunyi: 
َّۡنِم وََِِّّهتَٰ  يا ءۦََُّّق
ۡ
ل  خٱَِّتَٰ  وَٰ  م   سلََّّ وٱَِّضرۡ
 
أ
ۡ
لََّّ وٱَُّفَٰ  ِلتۡخََّّ  نيِِملَٰ  ع
ۡ
ِل لَّٖتَٰ  يلَأَّٓ  ِكلَٰ  ذَِّيفَّ   ِنإَّۡۚۡمُِكنَٰ  و
ۡ
ل
 
أ وَّۡمُِكت نِس
ۡ
ل
 
أ٢٢ََّّ
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Terjemahnya: 
Dan di antara tanda-tanda kekuasaan-Nya ialah menciptakan langit dan bumi 
dan berlain-lainan bahasamu dan warna kulitmu. Sesungguhnya pada yang demikan 
itu benar-benar terdapat tanda-tanda bagi orang-orang yang mengetahui 
Makna ayat diatas yaitu dan diantara tanda-tanda kesempurnaan kekuasaan dan 
hikmah-Nya adalah penciptaan langit dan bumi dengan system yang sangat indah ini. 
Juga termaksuk tanda kekuasaan-Nya,perbedaan bahasa yang beraneka ragam dan 
dialek kalian yaitu hitam,putih atau lainnya. Sesungguhnya didalam hal itu terdapat 
tanda-tanda yang dapat diambil manfaatnyaoleh orang-orang yang memiliki ilmu dan 
kepahaman. 
Salah satu bentuk Kebesaran Allah yaitu keragaman bahasa dan suku semua ini 
dijelaskan dalam QS. Al-Hujurat : 13 yang berbunyi : 
ا  ه ُ ي
 
أ َٰٓ  يَّٱَُّسا  نلََّّ  دنِعَّ ۡمُك  م رۡك
 
أَّ   ِنإَّ ۡۚ
ْ
آوُف را ع ِتلَّ  ِلٓئا ب  ق وَّ اٗبوُعُشَّ ۡمُكَٰ  ن
ۡ
ل  ع  ج وَّ َٰي ثن
ُ
أ  وَّ ٖر
 ك ذَّ نِ  مَّ مُكَٰ  نۡق ل  خَّ ا  ِنإٱَِّ   للَّ
ََّٰ ى  قۡت
 
أَّ   ِنإَّۡۚۡمُكٱَّ 
  للََّّٞرِيب  خٌَّمِيل  ع٥٣َّ 
Terjemahnya: 
 Hai manusia, sesungguhnya Kami menciptakan kamu dari seorang laki-laki dan 
seorang perempuan dan menjadikan kamu berbangsa-bangsa dan bersuku-suku 
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supaya kamu saling kenal-mengenal. Sesungguhnya orang yang paling mulia 
diantara kamu disisi Allah ialah orang yang paling takwa diantara kamu. 
Sesungguhnya Allah Maha Mengetahui lagi Maha Mengenal 
2. Aplikasi  
Aplikasi adalah suatu subkelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan 
kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan 
pengguna. Biasanya dibandingkan dengan perangkat lunak sistem yang 
mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tapi tidak secara langsung 
menerapkan kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang 
menguntungkan pengguna. Contoh utama perangkat lunak aplikasi adalah pengolah 
kata, lembar kerja, dan pemutar media. beberapa aplikasi yang digabung bersama 
menjadi suatu paket kadang disebut sebagai suatu paket atau suite aplikasi 
(application suite). Contohnya adalah Microsoft Office dan OpenOffice.org, yang 
menggabungkan suatu aplikasi pengolah kata, lembar kerja, serta beberapa aplikasi 
lainnya. Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket biasanya memiliki antarmuka pengguna 
yang memiliki kesamaan sehingga memudahkan pengguna untuk mempelajari dan 
menggunakan tiap aplikasi. Sering kali, mereka memiliki kemampuan untuk saling 
berinteraksi satu sama lain sehingga menguntungkan pengguna. Contohnya, suatu 
lembar kerja dapat dibenamkan dalam suatu dokumen pengolah kata walaupun dibuat 
pada aplikasi lembar kerja yang terpisah.  
Definisi aplikasi menurut para ahli: 
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 Menurut Hendrayudi(2014) 
Aplikasi adalah kumpulan perintah program yang dibuat untuk melakukan 
pekerjaan-pekerjaan tertentu. 
 Menurut Hengky W.Pramana(2010) 
Aplikasi adalah suatu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani 
kebutuhan akan beberapa aktivitas seperti system perniagaan, game palayanan 
masyarakat, periklanan, atau semua proses yang hamper dilakukan manusia. 
 Menurut Harip Santoso(2000) 
Aplikasi adalah suatu kelompok file (Form, Class, Report) yang bertujuan 
untuk melakukan aktivitas tertentu yang saling terkait. 
 Menurut Ibisa(1999) 
Aplikasi daalah alat bantu untuk mempermudah dan mempercepat proses 
pekerjaan dan bukan merupakan beban bagi penggunanya.  
Beberapa aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket disebut 
sebagai suatu paket atau application suite. Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket 
biasanya memiliki antarmuka pengguna yang memiliki kesamaan 
sehinggamemudahkan pengguna untuk mempelajari dan menggunakan tiap aplikasi.  
3. Pengertian Game 
 Game adalah salah satu jenos aktifitas bermain,yang didalamnya dilakukan dalam 
konteks berpura-pura namun terlihat seperti realitas, yang mana pemainnya memiliki 
tujuan untuk mendapatkan satu kemenangan serta dilkukan dengan sesuai. 
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 Dalam bukunya ,menurut Agustunus Nilwan game merupakan permainan 
computer yang dibuat dengan teknik dan metode animasi. Mendalami penggunaan 
animasi haruslah memahami pembuatan game .jika membuat game, maka haruslah 
memahami teknik dan metode animasi, sebab keduanya saling berkaitan tetapi yang 
akan dibahas pada kesempatan kali ini adalah game yang terdapat di android. 
Jenis-jenis dan Tipe Game 
- Jenis  
Jenis dan tipe game biasa disebut genre, secara umum genre dibagi menjadi 
beberapa kelompok besar, yaitu: 
a. Action Games   
 Tipe game dengan fitur utama berupa fasilitas tembak cepat dengan banyak 
aksi dimana pemain harus memiliki keteramilan reaksi yang cepat untuk 
menghindari tembakan musuh atau menghindari rintangan. 
b. Sport Games 
 Tipe game yang berupa kompetisi antara dua pemain atau lebih, dimana 
pemain dapat berupa individual atau tim. 
c. Roles Playing Games (RPG) 
 Tipe game ini seringkali berupa multi-player game dimana setiap pemain 
memiliki karakter dengan kemampuan, kekuatan, dan kelemahan yang spesifik. 
Para pemain saling berkompetisi , berinteraksi, dan bertempur satu sama lain. 
Tampilan grafis biasanya ditampilkan secara maksimal karena menggunakan 
kamera yang cukup dekat dengan player/actor yang terdapat didalamnya. 
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d. Puzzle Games 
  Tipe game ini umumnya membuat pemain menggunakan kemampuan berpikir 
sebagai pengganti keterampilan reaksi cepat karena terdapat rahasia yang perlu 
dipecahkan. 
e. Internet Game 
   Sebuah game yang didesain untuk bekerja melalui banyak jaringan. 
f. Mini Game 
 Sebuah game yang sederhana tidak membutuhkan banyak waktu serta 
terkadang dapat membuat orang kecanduan. 
g. Racing Game 
 Game yang berjenis balapan yang biasanya teknik kita dapat memainkan 
dijadikan patokan keberhasilan dalam misi. 
h. Fighting Game 
 Game yang biasanya ada dua karakter yang bertarung untuk memperoleh 
kemenangan atau tercapainya suatu misi. 
i. Adventure gae / Action Adventure 
 Sebuah game dimana user dapat mengeksplorasi 1 tempat atau lebih,melawan 
musuh yang ditemui, berinteraksi dengan karakter yang ditemui, dan terkadang 
memecahkan teka-teki. 
j. First Person Shooter Games 
Tipe game ini adalah perang atau tembak menembak yang hanya 
memunculkan gambar tangannya saja seolah-olah menggunakan sudut pandang 
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orang pertama memunculkan gambar tangannya saja jadi seolah-olah 
menggunakan sudut pandang orang pertama. 
k. Logic Game 
Sebuah Game yang mengharuskan user untuk berfikir menggunakan logika 
untuk dapat menyelesakan game tersebut. 
l. Casual Game 
Sebuah game yang dibuat untuk semua kalangan, dan dapat 
dimankan setap orang tanpa harus memilik kemampuan khusus. 
m. Strategi Games 
 Merupakan game dengan menggunakan tipe kamera wide (dari jauh) agar 
dapat mengontrol semua object yang terlibat  dalam permainan tersebut. Misal 
dalam game strategi perang company of heroes mereka harus meminimalisasi 
setiap unt pasukan agar tidak kalah dalam pertempuran. Selain jenis game yang 
tersebut diatas ada beberapa kategori game yang lain, diantaranya adalah: 
  1. Multiplayer Online 
Game ini biasanya dilakukan lebih dari 2 orang dimana antar  pemain bisa 
saling kerjasama dan bermain didunia virtual. 
2. Casual Games 
Game ini tidak kompleks, permainannya releks dan mudah dipelajari. 
3. Edugames 
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Game ini lebih dispesifikasikan pada unsur pendidikan. Pembuat game ini 
benar-benar memperhitungkan bagaimana game ini benar-benar dapat 
mendidik dan menambah pengetahuan. 
5. Advergames 
Game ini biasanya dimainkan dengan mengusung brand baik secara 
gambling maupun tersembunyi, 
Game edukasi adalah game yang khusus dirancang untuk mengajarkan user 
suatu pembelajaran tertentu, pengembangan konsep dan pemahaman dan 
membimbing dalam melatih kemampuan, serta memotivasi untuk 
memainkannya.  
Suku bugis adalah sebuah suku yang berasal dari sulawasi selatan . dibagi 
menjadi 4 bagian yaitu : Bugis Makasar, Bugis Mandar, Tator dan Bugis sendiri . 
suku bugis juga termasuk dalam suku melayu muda.Bugis berasal dari kata to ugi 
yang artinya orang bugis. Ugi berasal dari penamaan raja cina yaitu la sattumpungi 
yang diakui sebagai raja dan para pengikut raja la sattumpungi disebut dengan to ugi. 
Kebudayaan bugis –makasar dapat dijumpai di beberapa pulau di sulawasi bagian 
selatan. Orang bugis mendiami beberapa Kabupaten seperti Bulukumba, Sinjai, Bone, 
Soppeng, Wajo, dan lain-lain. Sedangkan orang makasar mendiami Kabupaten Gowa, 
Takalar, Janeponton, Bantaeng, Maros, dan Pangkajane. 
Orang bugis-makasar  mayoritas beragama islam. Namun ada juga yang 
beragama kristen protestan daan katholik. Orang bugis-masyarakat yang hidup diluar 
kota masih terikat dengan norma dan aturan –aturan yang sakral disebut 
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“panggadereng” . Ada lima unsur adat orang bugis-makasar yaitu : ada , bicara , 
rapang , wari dan sara .  Orang bugis-makasar juga mengenal konsep siri secara garis 
besar siri adalah berarti malu atau rasa kehormatan. Pada konsep ini mendorong agar 
membinasakan siapa saja orang yang menyinggung rasa kehormatan dan berkerja 
keras atau berusaha sebisa mungkin.  
C. Android  
Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat 
seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android awalnya 
dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan finansial dari Google, yang 
kemudian membelinya pada tahun 2005. Sistem operasi ini dirilis secara resmi pada 
tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open Handset Alliance, konsorsium dari 
perusahaan-perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi yang 
bertujuan untuk memajukan standar terbuka perangkat seluler. Ponsel Android 
pertama mulai dijual pada bulan Oktober 2008.  
AntarmukapenggunaAndroid didasarkan pada manipulasi langsung, 
menggunakan masukan sentuh yang serupa dengan tindakan di dunia nyata, seperti 
menggesek, mengetuk, mencubit, dan membalikkan cubitan untuk memanipulasi 
obyek di layar. Android adalah sistem operasi dengansumber terbuka, dan Google 
merilis kodenya di bawah Lisensi Apache. Kode dengan sumber terbuka dan lisensi 
perizinan pada Android memungkinkan perangkat lunak untuk dimodifikasi secara 
bebas dan didistribusikan oleh para pembuat perangkat, operator nirkabel, dan 
pengembang aplikasi. Selain itu, Android memiliki sejumlah besar komunitas 
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pengembang aplikasi (apps) yang memperluas fungsionalitas perangkat, umumnya 
ditulis dalam versi kustomisasi bahasa pemrograman Java. Pada bulan Oktober 2012, 
ada sekitar 700.000 aplikasi yang tersedia untuk Android, dan sekitar 25 juta aplikasi 
telah diunduh dari Google Play, toko aplikasi utama Android. Sebuah survey pada 
bulan April-Mei 2013 menemukan bahwa Android adalah platform paling populer 
bagi para pengembang, digunakan oleh 71% pengembang aplikasi seluler. 
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 
menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti 
bergerak. Posel pertama yang menggunakan Android sebagai OS nya adalah HTC 
Dream yang dirilis pada 22 Oktober 2008. Dan hingga kini setidaknya ada sudah ada 
8 jenis versi OS Andoid yang sudah beredar di dunia telepon seluler. 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
1. Jenis Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian kualitatif lapangan 
yang digunakan adalah Simulation, Survey,Design and Ceration. Dipilihnya 
jenis penelitian ini oleh penulis dikarenakan konsep dari Simulation, Survey, 
Design and Creation sangat tepat untuk mengelola penelitian ini. Disamping 
melakukan penelitian tentang judul ini, penulis juga mengembangkan sistem 
pemantau curah hujan dan tinggi genangan air pada jalan sekaligus membuat 
sebuah aplikasi android untuk menampilkan output dari sistem tersebut. 
2. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 
pendekatan berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
3. Sumber Data 
  Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library 
Research yang merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, 
jurnal, skripsi, tesis maupun literature lainnya yang dapat dijadikan acuan 
pembahasan dalam masalah ini. Selain itu sumber data juga diperoleh dari data 
online atau internet. 
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4. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang dipakai pada penelitian untuk aplikasi 
ini adalah metode observasi dan studi literatur. 
a. Observasi 
Observasi adalah pengamatan dan juga pencatatan sistematik atas 
unsur-unsur yang muncul dalam suatu gejala atau gejala-gejala yang muncul 
dalam suatu objek penelitian. 
b. Studi Literatur 
 Studi Literatur adalah salah satu metode pengumpulan data dengan 
cara membaca buku-buku dan jurnal sesuai dengan data yang dibutuhkan. 
 Pada penelitian ini penulis memilih studi literatur untuk 
mengumpulkan referensi dari buku-buku mengenai Game edukasi serta jurnal-
jurnal yang memiliki kemiripan dalam pembuatan sistem ini. 
5. Instrumen Penelitian 
Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitian yaitu : 
a. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan 
mengumpulkan data pada aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
1) Smartphone Xiaomi Redmi 4A 
2) Laptop Sony Vaio  
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b. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah 
sebagai berikut : 
1) JDK (Java Development Kit) 
2) SDK(Software Development Kit) 
3) Sistem Operasi Windows 7 
4) Sistem Operasi Android 
5) Unity 
6. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
Analisis data terbagi menjadi dua yaitu, metode analisis kuantitatif dan 
metode analisis kualitatif. Analisis kuantitatif ini menggunakan data statistik 
dan dapat dilakukan dengan cepat, sementara analisis kualitatif ini digunakan 
untuk data kualitatif data yang digunakannya adalah berupa catatan-catatan 
yang biasanya cenderung banyak dan menumpuk sehingga membutuhkan 
waktu yang cukup lama untuk dapat menganalisisnya secara seksama. 
Dengan metode ini penulis bermaksud mengumpulkan data historis 
dan mengamati secara seksama mengenai aspek-aspek tertentu yang berkaitan 
erat dengan masalah yang diteliti sehingga akan diperoleh data-data yang 
menunjang penyusunan laporan penelitian. Data yang diperoleh tersebut 
kemudian diproses, dianalisis lebih lanjut dengan dasar-dasar teori yang telah 
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dipelajari sehingga memperoleh gambaran mengenai objek tersebut dan dapat 
ditarik kesimpulan mengenai masalah yang diteliti. 
Berdasarkan sifatnya, jenis data yang dipergunakan dalam penelitian 
ini adalah data kuantitatif. Menurut Sugiyono (2012:13): “Data kuantitatif 
merupakan suatu karakteristik dari suatu variabel yang nilai-nilainya 
dinyatakan dalam bentuk numerical.” dengan menggunakan teknik analisis 
regresi linear sederhana. Untuk menentukan erat atau tidaknya hubungan 
antara kedua variabel tersebut digunakan analisis korelasi. 
7. Metode Perancangan Aplikasi 
Pada penelitian ini, metode perencanaan aplikasi yang digunakan 
adalah Waterfall. Model Waterfall adalah model klasik yang bersifat sistematis, 
berurutan dalam membangun software, dimana proses pengerjaanya bertahap 
dan harus menunggu tahap sebelumnya selesai dilaksanakan kemudian 
memulai tahap selanjutnya. 
Metode ini dipilih oleh penulis dikarenakan proses perancangan 
aplikasi dilakukan tahap demi tahap dimulai dari Requirements analysis and 
definition, System and Software design, Implementation, Integration and System 
testing dan Operation and maintenance(Pressman, 2001). 
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Gambar III. 1 Model Waterfall 
 
Berikut ini adalah deskripsi dari tahap model Waterfall : 
a. Requirements analysis and definition 
Proses menganalisis kebutuhan sistem kemudian pengumpulan kebutuhan 
secara lengkap yang sesuai dengan sistem yang akan dibangun, sehingga 
nantinya sistem yang telah dibangun dapat memenuhi semua kebutuhan. 
b. System and Software design 
Desain dikerjakan setelah analisis dan pengumpulan data dikumpulkan 
secara lengkap. Proses ini berfokus pada : struktur data, arsitektur 
perangkat lunak, representasi interface, dan detail (algoritma) prosedural. 
c. Implementation 
Proses menerjemahkan desain ke dalam suatu bahasa yang bisa dimengerti 
oleh komputer. 
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d. Integration and System testing 
Proses pengujian dilakukan pada logika, untuk memastikan semua 
pernyataan sudah diuji. Lalu dilanjutkan dengan melakukan pengujian 
fungsi sistem untuk menemukan kesalahan-kesalahan dan memastikan 
bahwa input akan memberikan hasil yang aktual sesuai yang dibutuhkan. 
e. Operation and maintenance 
Pada proses ini dilakukan pengoperasian sistem yang telah selesai 
dibangun dan melakukan pemeliharaan. 
8. Teknik Pengujian Sistem 
  Pengujian sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah metode 
pengujian langsung yaitu dengan menggunakan pengujian BlackBox. BlackBox 
testing yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa 
menguj desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui 
apakah fungsi-fungsi, masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai 
dengan spesifikasi yang dibutuhkan. (Rosa dan M. Shalahuddin, 2011). 
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BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 
Analisis sistem (system analysis) dapat didefenisikan sebagai pengurai dari 
suatu sistem informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya dengan 
maksud untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan, 
kesempatan-kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi dalam kebutuhan yang 
diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan-perbaikannya. Langkah-langkah 
analisis sistem yaitu memahami masalah, memahami kerja dari sistem yang ada, 
menganalisis sistem dan membuat laporan hasil analisis. 
Perancangan sistem merupakan tahap lanjutan dari analisis sistem, dimana 
pada perancangan sistem digambarkan sistem yang akan dibangun dengan mengacu 
pada analisis sistem yang dilakukan sebelumnya. 
Tahapan ini merupakan tahapan yang sangat penting, karena menentukan 
baik tidaknya sistem yang baru dan apakah dapat menjadi solusi pemecahan masalah 
yang ada pada sistem lama. Perancangan sistem dapat didefenisikan sebagai 
penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa 
elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi (Jogiyanto, 
2001). 
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A. Analisis Sistem yang sedang berjalan 
Menganalisis sistem yang sedang berjalan untuk mengetahui lebih jelas 
bagaimana cara kerja sistem tersebut dan masalah yang dihadapi sistem untuk 
dijalankan landasan usulan perancangan sistem.  
Adapun sistem atau metode yang telah berjalan sekarang dalam penggunaan 
bahasa sehari-hari seperti pada gambar IV.1 adalah: 
Orang Tua Anak 
Media 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
  Gambar IV. 1. Flowmap sistem yang sedang berjalan 
 
Pada gambar IV.1. Orang Tua berperan penting dalam memberikan 
penggunaan bahasa yang baik kepada anaknya, akan tetapi sumber bahasa yang 
Mulai 
Berhenti 
Bahasa yang 
di gunakan 
Bahasa yang 
di dengar  
Menamplikan 
banyak bahasa  
Dipelajari,dan 
dipaahami 
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mereka dapatkan bukan hanya dari orang tua akan tetapi adanya media yang 
memberikan contoh  bahasa yang dapat digunakan anak dalam sehari-hari. Dan 
cenderung anak menggunakan bahasa yang mereka lihat di media sesuai dengan 
perkembangan modern  
B. Analisis Sistem yang diusulkan 
1.   Analisis Masalah 
Analisis masalah adalah langkah awal yang diperlukan untuk mengetahui 
permasalahan apa saja yang terjadi pada sistem yang telah berjalan. Analisis masalah 
yang dimaksud adalah kurangnya media informasi yang menjelaskan tentang bahasa 
bugis dan bahasa makassar 
Aplikasi game edukasi bahasa bugis dan bahasa makassar berbasis android 
adalah aplikasi yang dapat membantu pengguna untuk mempelajari bahasa bugis dan 
bahasa makassar yang sudah jarang diunakan oleh anak-anak maupun kaum dewasa. 
Aplikasi ini akan menampilkan bahasa bugis dan bahasa makassar berbasis 
permainan. Informasi tentang bahasa yang digunakan dalam permainan ini berasal 
dari sastrawan. 
2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Kebutuhan Non Fungsional 
Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem yang 
menitik beratkan pada perilaku yang dimiliki oleh sistem, diantaranya kebutuhan 
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perangkat lunak, perangkat keras, serta user sebagai bahan analisis kekurangan dan 
kebutuhan yang harus dipenuhi dalam perancangan sistem yang akan diterapkan. 
1) Analisis Perangkat Lunak (software) 
Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem yang merupakan 
sebuah himpunan perangkat yang mendukung atau dibutuhkan untuk membuat 
aplikasi Game Edukasi Bahasa Bugis Dan Bahasa Makassar Berbasis Android. 
Perangkat lunak tersebut adalah sebagai berikut : 
a)  Windows 7 ultimate 
b)  Unity 5.6.2 
c)  Photoshop CC 
d)  Android Jelly Bean 4.2.2 
2) Analisis Perangkat Keras (hardware) 
Komputer/handphone dan webcame adalah sebuah perangkat keras yang 
tidak luput dari perangkat lunak sebagai interaksinya. Perangkat lunak 
memberikan sebuah perintah-perintah terhadap perangkat keras agar dapat 
berjalan dengan baik. Dalam pembuatan aplikasi Game Edukasi Bahasa Bugis 
Dan Bahasa Makassar ini menggunakan perangkat keras sebagai pendukungnya 
adalah sebagai berikut : 
 
a) Laptop Acer 4741 dengan spesifikasi sebagai berikut : 
- Prosesor Intel® CoreTM i3-350M (2,26 Ghz) 
- Display 14” WXGA , HD Color Shine LED Resolusi 1366 x 768 Piksel 
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- RAM 2GB DDR3 Memory 
- Hardisk 500 GB 
b) Ponsel Smartfren Andromax V dengan spesifikasi : 
- Android OS, 6.0.1 
- Quad Core 1,40 Ghz 
- GPU PowerVR SGX544 
- Resolusi 1280 x 720 piksel, 5 inchi 
- Internal 16GB, 2 GB RAM 
 
3)  Analisis Pengguna (user) 
Analisis pengguna yang dimaksudkan disini hanya dikhususkan 
dipergunakan hanya oleh pengguna yang memiliki hardware (smartphone 
Android) baik anak-anak, orang dewasa maupun orangtua. Hak akses yang 
diberikan hanya bermain game yang dihasilkan oleh aplikasi. 
b. Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional berhubungan dengan fitur software yang akan dibuat 
atau dikembangkan. Berikut ini adalah tahapan analisis kebutuhan fungsional 
Aplikasi game edukasi ini. Analisis yang dilakukan dimodelkan dengan 
menggunakan UML (Unified Modeling Language). Tahap-tahap pemodelan dalam 
analisis tersebut antara lain identifikasi aktor, Usecase Diagram, Class Diagram, 
Sequence Diagram, dan Activity Diagram. 
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1) Use Case Diagram 
 Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
aktordan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
 
Gambar IV. 2. Use Case Diagram 
2)   Activity Diagram 
Activity diagram merupakan diagram yang memodelkan aliran kerja atau work 
flow dari urutan aktifitas dalam suatu proses yang mengacu pada use case diagram 
yang ada. Berikut ini penjelasan dari activity diagram : 
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a) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu utama 
 
Gambar IV. 3. Activity Diagram Menu Utama 
Pada gambar diatas merupakan activity diagram untuk menu utama, 
dimana pengguna melakukan klik pada aplikasi bahasa Bugis Makassar dan 
system akan menampilkan menu diantaranya memilih jenis permainan 
(home), melihat identitas  pengemban aplikasi (about), dan menggunakan 
bantuan ( help). 
b) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu home 
 
Gambar IV. 4. Activity Diagram Menu Play 
 
Pada gambar diatas merupakan activity diagram untuk menu play, 
dimana pengguna melakukan klik pada aplikasi bahasa Bugis Makassar. 
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system akan menampilkan menu play dan system  menmpilkan pilihan 
bahasa Bugis dan Bahasa Makassar lalu pengguna memilih jenis bahasa 
yang akan dimainkan. System akam menampilkan jenis permainan yaitu 
tebak gambar, tebak aksara,cari kata dan aksara dan system akan 
menampilkan tahapan permainan. 
 
c) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu memainkan 
stage 
 
Gambar IV. 5. Activity Diagram Menu Memainkan stage 
Pada gambar diatas merupakan activity diagram untuk menu 
memainkan stage, dimana pengguna melakukan klik pada pilihan bahasa 
yang ingin digunakan untuk memainkan stage dan system akan 
menampilkan tahapan permainan yaitu menebak gambar,menebak 
aksara,mencari kata dan aksara, disini pengguna akan memainkan tahap 
awal terlebih dahulu. 
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d) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu menebak 
gambar( stage 1) 
 
Gambar IV. 6 Activity Diagram Menu menebak gambar (stage 1) 
Pada gambar diatas merupakan activity diagram untuk menu menebak 
gambar, dimana pengguna melakukan klik pada stage 1 yaitu menebak 
gambar dan system akan menampilkan permainan tersebut, hingga 
pengguna mendapatkan skor. 
e) Activity diagram yang berkaitan dengan enampilkan menu menebak 
Aksara (Stage 2) 
 
Gambar IV. 7. Activity Diagram Menu Menebak Aksara(stage 2) 
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Pda gambar diatas merupakan activity diagram untuk menu menebak 
aksara , dimana pengguna melakukan klik pada stage 2 yaitu menebak 
Aksara dan system akan menampilkan permainan tersebut, hingga 
pengguna mendapatkan skor. 
f) Activity diagram yang berkaitan dengan enampilkan menu mencari kata 
dan aksara(stage 3) 
 
Gambar IV. 8. Activity Diagram Menu Mencari  Aksara(stage 3) 
Pada gambar diatas merupakan activity diagram untuk menu mencari 
kata dan aksara, dimana pengguna melakukan klik pada stage 3 yaitu 
mencari kata dan aksara dan system akan menampilkan permainan 
tersebut, hingga pengguna mendapatkan skor 
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g) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu help 
 
Gambar IV. 9. Activity Diagram Menu help 
Pada gambar diatas merupakan activity diagram untuk menu help, 
dimana pengguna melakukan klik pada aplikasi bahasa Bugis Makassar dan 
system akan menampilkan menu help untuk menggunakan petunjuk dan 
bantuan penggunaan aplikasi. 
h) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu about 
 
Gambar IV. 10. Activity Diagram Menu about 
Pada gambar diatas merupakan activity diagram untuk menu about, 
dimana pengguna melakukan klik pada aplikasi bahasa Bugis Makassar dan 
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system akan menampilkan menu about untuk menampilkan identitas 
pengemban aplikasi. 
3) Class Diagram 
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur dari segi 
pendefenisian class-class yang akan dibuat untuk membangun sistem dan merupakan 
inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Berikut adalah class diagram 
dari sistem aplikasi Game Edukasi Bahasa Bugis dan Bahasa Makassar 
 
Gambar IV. 11. Class Diagram 
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4)   Sequence Diagram 
Sequence diagram merupakan sebuah diagram yang menggambarkan 
interaksi antar masing-masing objek pada setiap use case dalam urutan waktu. 
Interaksi ini berupa pengiriman serangkaian data antar objek-objek yang saling 
berinteraksi. 
a) Sequence diagram menu utama. 
 
Gambar IV. 12. Sequence Diagram Menu Utama 
Pada sequence diagram menu utama menampilkan bahwa pengguna 
memilih menu utama pada aplikasi bahasa bugis dan bahasa makassar dan 
system akan menampilkan form play(jenis permainan),  about (identitas 
pengemban aplikasi), help (bantuan dan petunjuk ) dan mengirim 
permintaan agar pengguna dapat melihat menu tersebut. 
b) Sequence Diagram Menu Play 
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Gambar IV. 13. Sequence Diagram Menu Play 
 
Pada sequence diagram menu play pengguna memilih menu utama dan 
memilih  form home (jenis permainan) maka system akan menampilkan form 
tersebut. Pengguna akan memilih form jenis permainan dan memainkan stage 
dan system dan system akan mengirimkan permintaan untuk menampilkan 
form menebak gambar,menebak aksara dan mencari kata dan aksara maka 
system akan menjalankan permainan untuk dimainkan oleh pengguna. 
c) Sequence Diagram menu memainkan stage 
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Gambar IV. 14. Sequence Diagram Menu memainkan Stage 
Pada sequence diagram menu memainkan Stage  pengguna memilih 
menu utama dan memilih  form play (jenis permainan) maka system akan 
menampilkan form tersebut. Pengguna akan memilih form jenis permainan 
dan memainkan stage maka pengguna  akan mengirimkan permintaan untuk 
menampilkan stage. 
d) Sequence Diagram menu menebak gambar 
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Gambar IV. 15. Sequence Diagram Menu Menebak Gambar 
Pada sequence diagram menu menebak gambar  pengguna memilih 
menu utama dan memilih  form play (jenis permainan) maka system akan 
menampilkan form tersebut. Pengguna akan memilih form jenis permainan 
dan memainkan stage maka pengguna  akan mengirimkan permintaan untuk 
menampilkan stage menebak gambar kemudian system akan menampilkan 
permainan stage 1 agar pengguna memainkannya.  
 
 
 
e) Sequence Diagram menu menebak Aksara 
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Gambar IV. 16. Sequence Diagram Menu Menebak Aksara 
Pada sequence diagram menu menebak aksara  pengguna memilih 
menu utama dan memilih  form play (jenis permainan) maka system akan 
menampilkan form tersebut. Pengguna akan memilih form jenis permainan 
dan memainkan stage maka pengguna  akan mengirimkan permintaan untuk 
menampilkan stage menebak Aksara kemudian system akan menampilkan 
permainan stage 2 agar pengguna memainkannya.  
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f) Sequence Diagram menu mencari Kata dan Aksara 
 
Gambar IV. 17 Sequence Diagram Mencari Aksara 
Pada sequence diagram menu mencari kata dan aksara  pengguna 
memilih menu utama dan memilih  form play(jenis permainan) maka system 
akan menampilkan form tersebut. Pengguna akan memilih form jenis 
permainan dan memainkan stage maka pengguna  akan mengirimkan 
permintaan untuk menampilkan stage mencari kata dan aksara kemudian 
system akan menampilkan permainan stage 3 agar pengguna memainkannya. 
 
 
 
46 
 
 
 
g) Sequence Diagram Menu About 
 
Gambar IV. 18. Sequence Diagram Menu About 
Pada sequence Diagram menu About  pengguna memilih menu utama 
dan memilih form About ( identitas pengemban Aplikasi) maka system 
menampilkan identitas pengemban aplikasi. 
h) Sequence Diagram Menu Help 
 
Gambar IV. 19. Sequence Diagram Menu Help 
Pada sequence Diagram menu help pengguna memilih menu utama 
dan memilih form help ( bantuan dan petunjuk penggunaan) maka system 
menampilkan petunjuk penggunaan aplikasi. 
47 
 
 
 
5)   Struktur Navigasi 
Aplikasi Game edukasi bahasa Bugis dan bahasa Makassar menggunakan 
struktur navigasi Hierarchiacal Model, dimana menu utama adalah pusat navigasi 
yang merupakan penghubung ke semua fitur pada aplikasi 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 20 Struktur Navigasi 
C. Perancangan Sistem 
Perancangan akan dimulai setelah tahap analisis terhadap sistem selesai 
dilakukan. Perancangan dapat didefenisikan sebagai penggambaran, perencanaan dan 
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pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu 
kesatuan yang utuh dan berfungsi. 
1. Perancangan Interface Aplikasi 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi pengguna 
dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu sebagai 
berikut : 
a) Perancangan Antarmuka SplashScreen 
 
 
 
 
Gambar IV. 21. Desain antarmuka SplashScreen 
Keterangan gambar : 
1. Akan diisi dengan gambar splashscreen 
b) Perancangan Antarmuka Menu Utama 
 
 
 
 
Gambar IV. 22. Desain antarmuka Menu Utama 
Keterangan gambar : 
1. Akan diisi nama aplikasi 
 
 
1 
 
 
 
1 
2 3 4 5 
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2. Akan diisi button Play, untuk melihat menu Play 
3. Akan diisi button About, untuk melihat menu About 
4. Akan diisi button Help, untuk melihat menuhelp 
5. Akan diisi button Quit, untuk keluar dari aplikasi 
c) Perancangan Antarmuka Menu Play 
 
 
 
 
Gambar IV. 23. Desain antarmuka Menu Play 
Keterangan gambar : 
1. Akan diisi button bahasa, untuk memilih bahasa Bugis 
2. Akan diisi button bahasa, untuk memilih bahasa Makassar 
Menu permainan Game Edukasi tersebut diklik, maka akan tampil menu 
penjelasan Game meliputi : Menu Bahasa , Level permainan, stage permainan dan 
permainan seperti berikut : 
1)  Perancangan Menu Level 
 
 
 
 
Gambar IV. 24. Desain antarmuka Menu Level 
1 
2 
1 
2 3 4 
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Keterangan gambar : 
2. Akan diisi button back, untuk mengembalikan ke menu Awal 
3. Akan diisi button level 1, untuk memilih Level 1 
4. Akan diisi button level 2, untuk memilih Level 2 
5. Akan diisi button level 3, untuk memilih Level 3 
2)  Perancangan Menu Stage 
 
 
 
 
Gambar IV. 25. Desain antarmuka Menu Stage 
Keterangan gambar : 
1. Akan diisi button back, untuk mengembalikan ke menu Awal 
2. Akan diisi button Stage 1, untuk memilih Stage 1 
3. Akan diisi button Stage 2, untuk memilih Stage 2 
4. Akan diisi button Stage 3, untuk memilih Stage 3 
 
3) Perancangan Menu Permainan Tebak Gambar 
 
 
 
Gambar IV. 26. Desain antarmuka Menu Tebak Gambar 
1 
2 3 4 
1 2 
3 
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Keterangan gambar : 
1. Akan diisi button back, untuk mengembalikan ke menu Awal 
2. Akan diisi Tampilan Gambar, untuk melihat gambar yang akan dipilih 
3. Akan diisi button isian, untuk menulis  
 
4) Perancangan Menu Permainan Cari Kata 
 
 
 
 
Gambar IV. 27. Desain antarmuka Menu Permainan Cari Kata 
Keterangan gambar : 
1. Akan diisi button back, untuk mengembalikan ke menu Awal 
2. Akan diisi Timer, untuk melihat waktu tersisa 
3. Akan diisi isian Permainan, untuk mencari kata  
4. Akan diisi kata pilihan, untuk melihat kata yang akan dicari 
d) Perancangan antarmuka Menu About 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 28. Desain antarmuka Menu About 
 
 
 
 
 
 
2 
3 
1 
1 
3 
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Keterangan gambar : 
1. Akan diisi foto pengemban aplikasi 
2. Akan diisi dengan penjelasan tentang pengembang aplikasi 
3. Akan diisi dengan button kembali, untuk kembali ke menu utama 
 
e) Perancangan antarmuka Menu Help 
 
 
 
 
Gambar IV. 29. Desain antarmuka Menu Help 
 
Keterangan Gambar : 
1. Akan diisi dengan icon bahasa 
2. Akan di isi dengan penjelasan tentang penjelasan permainan 
3. Akan diisi icon menu keluar untuk kembali ke menu Home 
 
1 
2 
3 
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
 
A. Implementasi 
1. Interface 
Berikut ini beberapa tampilan interface dari aplikasi yang telah di 
implementasikan : 
Tabel V. 1 Implementasi Interface 
No Halaman Deskripsi Tampilan 
1 Splash Screen Halaman awal dari 
aplikasi yang berisi 
tentang logo 
 
2 Menu Utama Scene menu utama 
ini merupakan 
halaman yang berisi 
tombol play untuk 
memulai permainan 
,about untuk 
melihatidentitas 
pengemban aplikasi 
,help berisi 
petunjuk aplikasi 
dan Quit. 
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No Halaman Deskripsi Tampilan 
3 Menu Pilih 
bahasa 
permainan 
Scene ini berisi 
tombol pilihan 
bahasa permainan 
yang terdiri dari 2 
bahasa yaitu Bugis 
dan Makassar  
 
4 Menu Pilih 
level Bugis 
Scene ini berisi 
tombol pilihan 
levelBugisyang 
terdiri 3 leveldan 
tombol kembali 
untuk kembali ke 
scene pilih bahasa 
permainan  
4 Menu Pilih 
level 
Makassar 
Scene ini berisi 
tombol pilihan 
levelMakasssar 
yang terdiri 3 level 
dan tombol kembali 
untuk kembali ke 
scene pilih bahasa 
permainan  
5 Menu pilih 
stage 
Scene ini berisi 
tombol pilihan 
stageyang terdiri 3 
stage dan tombol 
kembali untuk 
kembali ke scene 
pilih bahasa 
permainan  
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No Halaman Deskripsi Tampilan 
6 Menu pilih 
About 
Halaman ini berisi 
tentang informasi 
pengemban aplikasi 
 
 
6 Menu pilih 
help  
Halaman ini berisi 
tentang panduan 
penggunaan 
aplikasi 
 
 
 
 
 
B. Analisis Hasil Pengujian 
Adapun hasil dari pengujian pada sistem ini adalah sebagai berikut. 
1. Pengujian Fungsional 
Pengujian fungsional aplikasi ini bertujuan untuk memastikan perangkat lunak 
yang telah dibuat telah sesuai sebagaimana yang diharapkan. Berikut ini hasil dari 
pengujian fungsional: 
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a. Hasil Pengujian Pada Menu Utama 
Tabel V. 2 Hasil Pengujian Menu Utama 
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Tab tombol Play 
Berpindah ke 
scenepilih Bahasa 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tab tombol About Berpindah ke 
sceneAbout 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tab tombol Help 
Berpindah ke 
scenepilih Help 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tab tombol_keluar Keluar dari aplikasi 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
 
Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut: 
 
 
 
 
Gambar V. 1 Hasil Pengujian Tombol Play 
 
 
 
 
Gambar V. 2. Hasil Pengujian Tombol About 
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Gambar V. 3 Hasil Pengujian Tombol Help 
 
b. Hasil Pengujian Pada Menu Pilih Level 
Tabel V. 3 Hasil Pengujian Menu Pilih Level 
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/data 
masukan 
Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Tab tombol 
level_1 
Berpindah ke 
scene pilih stage 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tab tombol 
level_2 
Berpindah ke 
scene pilih stage 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tab tombol 
level_3 
Berpindah ke 
scene pilih stage 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tab tombol 
kembali 
Kembali ke scene 
menu utama 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
 
 
Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut : 
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Gambar V. 4 Hasil Pengujian Tombol Level 1 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V. 5 Hasil Pengujian Tombol Level 2 
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Gambar V. 6 Hasil Pengujian Tombol Level 3 
 
c. Hasil Pengujian Pada Menu Pilih Stage 
Tabel V. 4 Hasil Pengujian Menu Pilih Stage 
Kasus Dan Hasil Uji 
Aksi/data 
masukan 
Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Tab tombol 
stage_1 
Berpindah ke 
Scenegameplay 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tab tombol 
stage_2 
Berpindah ke 
Scenegameplay 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tab tombol 
stage_3 
Berpindah ke 
Scenegameplay 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Tab Tombol 
Kembali 
Kembali ke scene 
pilih level 
Pilihan aksi sesuai 
yang diharapkan. 
Berhasil 
Hasil dari pengujian diatas dapat dilihat pada gambar berikut : 
 
 
 
Gambar V. 7 Hasil Pengujian Tombol level 1 Stage1 
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Gambar V. 8 Hasil Pengujian Tombol level 1 Stage2 
 
 
 
 
Gambar V. 9 Hasil Pengujian Tombol level 1 Stage3 
 
   
 
 
 
Gambar V. 10 Hasil Pengujian Tombol level 2 Stage1 
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Gambar V. 11 Hasil Pengujian Tombol level 2 Stage2 
 
 
 
Gambar V. 12  Hasil Pengujian Tombol level 3Stage1,2,3 
2. Pengujian Kepada Pengguna 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahuai respon pengguna 
terhadap aplikasi yang dibangun. Pengujian ini dilakukan dengan metode kuisioner 
(angket). Teknik kuisioner digunakan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan 
dari sejumlah pertanyaan secara tertulis yang diajukan kepada responden yang 
mendapat bimbingan maupun petunjuk dari peneliti. 
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini yakni sebagai 
berikut: 
a. Kemudahan dalam penggunaan aplikasi 
b. Ketertarikan pengguna terhadap aplikasi 
c. Funsionalitas aplikasi 
62 
 
 
 
d. Kemanfaatan aplikasi 
e. Rekomendasi pengguna 
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan kepada responden dengan berpedoman pada 
indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala ordinal pada item-item 
pertanyaan, dimana setiap alternatif jawaban mengandung perbedaan nilai. 
Berikut ini adalah hasil kuisioner yang dibagikan kepada 20 responden dengan 
15 pertanyaan. 
1. Apa kesan pertama Anda setelah memainkan aplikasi gameedukasi bahasa 
Bugis Dan Makassar  ini ? Hasil dari responden menunjukkan sebagai 
berikut : 
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat Menarik 8 40 % 
Menarik 6 30 % 
Cukup Menarik 6 30 % 
Kurang Menarik 0 0 
Tidak Pernah 0 0 
 
2. Apakah Anda setuju aplikasi game bahasa Bugis dan Makasssar ini 
memberikan edukasi tentang bahasa Bugis dan Makassar ?Hasil dari 
responden menunjukkan sebagai berikut : 
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Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 10 50 % 
Setuju 6 30% 
Cukup Setuju 4 20% 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
3. Apakah materi bahasa Bugis dan Makassar yang ada pada aplikasi game 
edukasi bahasa Bugis dan Makassar ini sudah memadai ? Hasil dari 
responden menunjukkan sebagai berikut : 
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 8 40 % 
Setuju 6 30 % 
Cukup Setuju 6 30 % 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
4. Apakah aplikasi game edukasi bahasa Bugis dan Makassar ini dapat 
mempermudah pemahaman Anda mengenai bahasa Bugis dan Makassar? 
Hasil dari responden menunjukkan sebagai berikut : 
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 10 50 % 
Setuju 8 40 % 
Cukup Setuju 2 10 % 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
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5. Apakah Anda setuju aplikasi game bahasa Bugis dan Makassar ini membantu 
semangat belajar Anda dalam mempelajari bahasa Bugis dan Makassar? 
Hasil dari responden menunjukkan sebagai berikut : 
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 9 45 % 
Setuju 8 40 % 
Cukup Setuju 3 15 % 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
 
6. Apakah fitur yang ada pada aplikasi game edukasi bahasa Bugis dan Makassar 
ini sudah berfungsi dengan baik ? Hasil dari responden menunjukkan 
sebagai berikut : 
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 11 55 % 
Setuju 6 30 % 
Cukup Setuju 3 15 % 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
 
7. Apakah Anda merekomendasikan aplikasi game ini untuk dipublikasikan? 
Hasil dari responden menunjukkan sebagai berikut : 
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Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 9 45 % 
Setuju 9 45 % 
Cukup Setuju 2 10 % 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
 
8. Apakah menurut Anda informasi Game Bahasa Bugis dan Bahasa Makassar 
penting untuk diketahui ? 
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 8 40 % 
Setuju 6 30 % 
Cukup Setuju 6 30 % 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
 
9. Apakah Anda tertarik untuk mengetahui lebih dalam mengenai  Game Bahasa 
Bugis dan Bahasa Makassar? 
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 8 40 % 
Setuju 6 30 % 
Cukup Setuju 6 30 % 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
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10. Apakah Anda tertarik atau setuju jika Game Bahasa Bugis dan Bahasa 
Makassar dilestarikan? 
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 10 50 % 
Setuju 6 30 & 
Cukup Setuju 4 20 % 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
 
11. Setelah menjalankan aplikasi “Game Bahasa Bugis dan Bahasa Makassar” 
ini, apakah aplikasinya mudah digunakan ?  
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 9 45 % 
Setuju 7 35 % 
Cukup Setuju 4 20 % 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
12. Apakah kesan pertama Anda setelah mencoba aplikasi “Game Bahasa Bugis 
dan Bahasa Makassar” ini ?  
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Menarik 8 40 % 
Menarik 7 35 % 
Cukup Menarik 5 25 % 
Kurang Menarik 0 0 
Tidak  Menarik 0 0 
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13. Bermanfaatkah informasi yang diberikan oleh aplikasi “Game Bahasa Bugis 
dan Bahasa Makassar” ini ?  
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 11 55 % 
Setuju 5 25 % 
Cukup Setuju 4 20 % 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
 
14. Apakah aplikasi “Game Bahasa Bugis dan Bahasa Makassar” ini 
memudahkan Anda untuk mengetahui informasi mengenai bahasa Bugis dan 
bahasa Makassar ? 
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 8 40 % 
Setuju 8 40 % 
Cukup Setuju 4 20 % 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
 
15. Apakah Anda merekomendasikan aplikasi “Game Bahasa Bugis dan Bahasa 
Makassar” ini kepada teman Anda untuk digunakan sebagai media untuk 
mengenal berbagai jenis permainan tradisional ?  
 
68 
 
 
 
Pilihan Jawaban Jumlah Presentase 
Sangat  Setuju 11 55 % 
Setuju 6 30 % 
Cukup Setuju 3 15 % 
Kurang Setuju 0 0 
Tidak  Setuju 0 0 
 
Berdasarkan hasil dari kuisioner diatas dapat ditarik pernyataan bahwa 
80% responden menyatakan setuju, aplikasi ini membuat pengguna mendapat 
pengetahuan tentang bahasa Bugis dan bahasa Makassar. 70% responden 
menyatakan aplikasi game edukasi bahasa Bugis dan bahasa Makassar dapat 
mempermudah pengguna memahami pengetahuan mengenai bahasa Bugis dan 
bahasa Makassar. Selain itu 60% responden menyatakan setuju fitur yang ada 
pada aplikasi game edukasi  ini sudah berfungsi dengan baik sehingga 75% 
responden menyatakan setuju merekomendasikan aplikasi game ini untuk 
dipublikasikan dan digunakan sebagai media alternatif dalam memberikan 
pengetahuan tentang bahasa Bugis dan bahasa Makassar. 
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan implementasi dan hasil pengujian yang telah dilakukan dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi ini berjalan baik sesuai dengan fungsinya. Aplikasi ini 
berjalan pada smartphone berbasis Android yang pada dasarnya merupakan game 
edukasi yang mampu menambah pengetahuan atau wawasan khususnya bagi pelajar 
SD, SMP dan SMA dalam mempelajari bahasa bugis dan makassar serta pada 
masyarakat umum. 
Game edukasi ini bukan hanya sekedar untuk mencari kesenangan, tapi juga 
untuk bisa bermain sambil belajar karena di dalamnya terdapat konten media yang 
bermanfaat yaitu aksara lontara yang mulai dilupakan. Aplikasi ini memiliki 
kekurangan yaitu aplikasi ini dibuat dalam resolusi rendah sehingga dapat 
menyebabkan beberapa sprite terlihat blur apabila dimainkan di layar yang lebih 
besar seperti tablet. 
B. Saran 
Aplikasi game edukasi ini sudah tentu masih jauh dari kata sempurna dan 
masih memiliki banyak kekurangan. Untuk itu perlu dilakukan pengembangan dan 
penyempurnaan agar lebih baik. Adapun saran agar game edukasi ini bisa berjalan 
dengan lebih optimal dan lebih menarik sebagai berikut:  
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1. Aplikasi game edukasi ini hanya dapat berjalan pada satu platform yaitu 
Android. Kelemahan ini menjadi acuan untuk dapat dikembangkan lagi agar 
dapat digunakan di beberapa platform. 
2. Aplikasi game edukasi ini kedepannya diharapkan dapat memiliki permainan 
yang lebih bervariatif sehingga para pengguna tidak cepat bosan dan lebih 
diminati. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut bisa 
dijadikan sebagai bahan masukan yang dapat bermanfaat bagi penulis khususnya dan 
bagi pengembang pada umumnya. 
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